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RESIDENTEVYIL 6 
DISHONORED 
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Una nueva generación inicia para la gente 
de Nintendo, y los fanáticos empiezan a 
guardar su Wii, para dar paso al flamante 
Wii U, una nueva forma de jugar vide- 
ojuegos y compartir con tu familia. No sólo 
está la marca entrando en el negocio de 
los juegos Hardcore, sino que también 
revolucionan el nivel de inmersión con sus 
usuarios con nuevas formas de multijuga- 
dor, que seguramente tienen a los desar- 
rolladores sin sueño con el fin de ofrecer 
experiencias inolvidables. 


En lo particular me interesa bastante ver 
la interacción que habrá con el nuevo titulo 
de Mario en línea, puesto que siempre 

he pensado que es el paso que debe dar 
la serie, y a pesar de que ya se había 
tardado, es en el 2012 cuando por fin ten- 
dremos oportunidad de compartir uno de 
los mejores juegos de plataforma junto con 
otras 3 personas que pueden o no estar 
junto a nosotros. 


No se olviden que en este terrorífico 
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número tenemos la reseña del esper- 
adísimo Resident Evil 6, un juego que no 
dejó a nadie indiferente, también nuestra 
critica hacia Borderlands 2, que pinta 
para ser juego del año y la de otro con- 
tendiente, que es ni más ni menos que 
Dishonored, la aventura sangrienta de 
Corvo que tenia toda la pinta de shooter, 
pero que terminó siendo algo completa- 
mente diferente. 


Gampelay.vg cada vez se está haciendo 
más ambicioso, ya tenemos Retroclub, 
un podcast que se enfoca en contarles 
datos curiosos de los videojuegos del 
ayer, y la posibilidad de tener un web- 
comic que estoy seguro que disfrutarán 
mucho. Todo esto es gracias a ustedes, 
nuestros lectores, que nos motivan a 
inventar cada vez más formas de que 
compartan con nosotros el sagrado pa- 
satiempo del gaming. 


ASIS 
LIBERATION 
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Para cualquier persona que sepa que los videojuegos son primero para 
la diversión y después para maravillarse de los espectaculares gráficos, 


seguramente ya saben que Wii U no puede fallar, pues tiene demasia- 
dos factores a su favor para tomar la delantera en la nueva generación. 


La pantalla táctil en el control es el concepto evolucionado de lo que 
primero conocimos en DS, sin embargo el nuevo control llevará la inter- 
acción con el usuario a lugares insospechados. El hecho de que tam- 
bién registre el movimiento y la posibilidad de tener más información de 
nuestros juegos, es invaluable, de manera que ahora se hará más fácil 
acceder a mapas, estadísticas y demás cosas, sin necesidad de acced- 
era una interfaz, logrando ampliar el publico general de videojugadores. 


Pero los Hardcore seguramente también lo esperan con an- 
sias, ya que ahora no todo se trata de colecciones de minijue- 
gos, sino que hay ofrecimientos bastante interesantes como Tek- 
ken Tag Tournament 2, Ninja Gaiden 3 con nuevos personajes, 
Injustice: Gods Among Us y la promesa de un Bayonetta 2 tan cla- 
vado que incluso SEGA cancelo antes de su desarrollo formal. 


Las formas de jugar se verán ampliadas con la gran canti- 
dad de esquemas de control que vamos a encontrar con Wii U, 
pues podremos controlar la acción por medio de la pantalla tác- 
til, los botones, el Wiimote o incluso una combinación de to- | 
dos estos. Ningún sistema había ofrecido antes tantas posibi- 
lidades, por lo que les recomiendo guardar sus antiguos accesorios. 


Algunos ilusos piensan que lo que hace Wii U podría ser logrado 
por una combinación entre el PS3 y PS Vita, pero eso saldría más 
caro que el precio final por el cual podremos obtener la nueva con- 
sola, además de que dentro de su catálogo se encuentran al- 
gunas ofertas para aquellos que vayan desfasados en cuanto a 
lanzamientos, como Arkham City o Mass Effect 3, que tendrán con- 
tenido inédito e interacciones que enriquecen la experiencia de juego. 


Si bien, el poder gráfico de Wii U no es algo que nos sorprenda a es- 
tas épocas, si tiene el poder suficiente como para que los desarrol- ' e. | | [ Ñ ¡ 
ladores no tengan pretexto a la hora de hacer ports, ya que a pesar ! AS e . 
de que duela admitirlo, algunas versiones de juegos famosos que ter- z COLONIA b MARINES 
minaban siendo transportadas a Wii, son simplemente lamentables, y 


Otra decisión muy inteligente por parte de Nintendo, es empezara abor- 
dar la temática del juego online seriamente. Propuestas como Tvii o la 
nueva modalidad de multijugador de la que hacen gala sus juegos, de- 
notan que la compañía esta lista para pisar este terreno. Ellos son exce- 
lentes en crear experiencias para un jugador, por lo cual me encuentro 
muy impaciente para saber que es lo que tienen para ofrecer a los que 
no pueden vivir sin las campañas multijugador o competencias globales. 


O 
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Al igual que con 3DS, las posibilidades son in- 
finitas. El regreso de franquicias con las que 
varios crecimos como son Pikmin o Zelda, se- 
guramente serán factores clave a la hora 
de decidir la compra, sin embargo lo que intriga es sab- 
er como se llevarán otras marcas a esta nueva consola, 
y con ello me refiero a Pokémon, Star Fox y Kid Icarus. 


Mientras las otras compañías, se preocupan por en- 
tregar una consola, que en realidad es un modelo 
mejorado de lo que ya se tenía, Nintendo se está 
arriesgando a ofrecer algo completamente nuevo y 
sin precedentes. Los pronósticos por medio de los 
analistas no son precisamente alentadores, pues 
opinan que por sus características, llega muy tarde 
al mercado, pero lo que he notado, es que al final 
del día lo que importa es tener un catálogo fuerte. 


En este caso se tiene un repertorio excelente, liderado 
por el inmortal Mario, el regreso de los Pikmin y la nue- 
va IP Nintendo Land, además de que se cuenta con un 
gran apoyo por parte de third parties. La colaboración 
que más me emociona es la de Capcom, quienes prov- 
eran su ya famoso Monster Hunter, que con el nuevo 
esquema de control, me hacen salivar tan sólo con 
pensar de todo lo que se puede lograr con la serie. 


Al final, son ustedes los que deciden hasta don- 
de llegan las compañías, pero con propuestas de 
calidad como Wii U, creo que no queda otra cosa 
que decir más que: Shut up and take my money! 
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Historia genérica 


Dishonored es uno de los jue- 
gos que más me han llamado 
la atención y después de ju- 
garlo puedo decir que superó 
mis expectativas. La historia 
se desarrolla en la ciudad in- 
dustrial de Dunwall, modelada 
con inspiración en Londres del 
siglo XVIl y con un diseño grá- 
fico digno de reconocerse. To- 
mas el papel de Corvo Attano, 
un guardaespaldas que es cul- 
pado por el asesinato de la em- 
peratriz y se verá encaminado 
en una histoia de venganza. 


El juego mezcla elementos de 
un shooter RPG e infiltrami- 
ento, dándote una variedad de 
habilidades y atributos pasivos 
que te permitirán completar las 
misiones en diferentes formas. 


Corvo obtiene una marca que 
le da acceso a varias habi- 
lidades por parte de una deidad 
que juega un rol parecido al de 


dios y el diablo. Para nivelaras 
se necesitan runas y deberás 
buscarlas en tus alrededores si 
quieres tener un kit más comple- 
to conforme vayas avanzando. 
También podrás comprar diter- 
entes tipos de municiones, tram- 
pas y mejoras para tus armas 
con el dinero y otros objetos vali- 
osos que vayas recolectando. 


El sistema de combate es lo 
que realmente hace brillar al 
juego, pues hay una cantidad 
enorme de formas para realizar 
diferentes acciones. Evadir ser 
detectado es posible la mayor 
parte del tiempo y se puede des- 
habilitar a los enemigos usando 
dardos con un sedante o atacán- 
dolos por sorpresa. Por otro lado 
se pueden tener combates inten- 
sos en los que se mezcla el uso 
de pistolas y espadas. La inteli- 
gencia artificial de los enemigos 
es muy buena y constantemente 
intentaran rodeante, por lo que 
aprender a bloquear, rematar y 
disparar en los momentos ade- 
cuados es totalmente necesario. 


Las habilidades te permiten pla- 
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near tus movimientos con pre- 
cisión. Congelar el tiempo a la 
mitad de un combate te da la 
oportunidad de colocar hasta 3 
balas en el aire a los enemigos 
más importantes, como lo pu- 
eden ser los que también usan 
pistolas. Poseer a un enemigo, 
un pescado o una rata antes de 
tocar el suelo después de una 
caída te puede abrir una escapa- 
toria perfecta. El único límite 
realmente es la imaginación. 


En conclusión, Dishonored es 
un juego que te puede causar 
querer repetirlo múltiples veces 
y probablemente nunca sentirás 
que hiciste algo igual. Morirás 
suficientes veces para compro- 
bar que hay muchas formas para 
resolver cada situación y eso es 
precisamente lo que promete. 
Constantemente se te alenta- 
ra a probar cosas diferentes y 
para todo amante de los shoot- 
ers, los juegos de infiltración 
y los RPG's de combate más 
intensos, el reto máximo será 
pasarlo sin derramar sangre. 


Borderlands 


Antes que nada, debo de con- 
fesar que jugué y ame el primer 
Borderlands, en mi opinión es 
un juego genial, pero también 
reconozco que es un juego ge- 
nial que podía ser mejorado. 
Me molestaba un poco que no 
iba a poder utilizar a los Vault 
Hunters originales, pero la ex- 
pectativa por mi parte era muy 
grande con cada noticia que 
salía, pues los nuevos gráficos 
son simplemente sensuales, ya 
que dan la apariencia de ser un 
cómic americano en movimiento 
y proyectan una cantidad de vio- 
lencia que sería difícil de refle- 
jar con imágenes foto realistas. 


Para aquellos que gustan de 
personalizar, seguramente les 
encantará saber que a cualqui- 
era de los 4 personajes podem- 
os cambiarles la cara, ropa, 
armadura e incluso los vehícu- 
los que manejan. Esto ayuda 
a diferenciate en los juegos 
en línea y hay opciones adi- 
cionales para los que importen 
un archivo del juego anterior. 


Respecto a las armas, estos 


son mejores, más grandes y con 
mejor puntería que en la edición 
pasada. Me llamo la atención en 
especial la marca que permite 
que en lugar de que cargues tu 
munición cuando terminas el 
clip, te obliga arrojar la pistola 
sin balas a manera de bomba 
y te materializa una nueva en 
las manos. A esto se suman 
los nuevos efectos de las gra- 
nadas, los cuales no arruinaré 
por ser una experiencia maravil- 
losa, pero si les puedo adelantar 
que pueden cambiar comple- 
tamente el rumbo de la batalla. 


Otro de los factores que hizo 
famoso a Borderlands eran las 
clases que en general permane- 
cen similares, pero con cambios 
sustanciales que hacen fácil la 
elección final. Tenemos a Axton 
en el papel de comando, que pu- 
ede lanzar torretas, a Salvador 
con sus armas duales, Maya la 
Siren y Zer0, un ninja cibemé- 
tico que se especializa en com- 
bate cuerpo a cuerpo. Cada 
uno de ellos tiene 3 árboles de 
habilidades y es posible crear 
demasiadas especializaciones. 


Dentro de las cosas que se ar- 
reglaron se encuentra el guión, 
que es verdaderamente gracio- 
so y el antagonista. Handsome 
Jack es uno de los mejores villa- 
nos a los que me he enfrentado 
y no porque sea despiadado, 
sino porque es un millonario 
sin vergúenza que arregla to- 
dos sus problemas con dinero. 
Antes era muy común que ter- 
mináramos perdidos al inten- 
tar llegar a un marcador de 
quest, pero la interfaz mejoró 
y nos ayuda saber exacta- 
mente donde está cada objetivo. 


Teniendo 4 personajes difer- 
entes, uno por venir DLC de 
expansiones, skins desbloquea- 
bles y muchas quests, Border- 
lands es de esos juegos que 
siempre debe estar en tu colec- 
ción, pues combina lo mejor de 
los FPS con ese toque obse- 
sivo compulsivo de  recolect- 
ar cosas que tiene Diablo. 
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El regreos de caras conoci- 
das y 4 campañas 
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Resident Evil es un juego con 
el cual muchos crecimos. El 
titulo en su principio cimentó 
las bases de lo que vendría a 
ser el género del survival horror, 
pues contenía una muy buena 
mezcla entre horror, acertijos 
y manejo de suministros. Sin 
embargo a diferencia de otras 
sagas de Capcom, los cam- 
bios radicales fueron viniendo 
uno tras otro, al punto de que 
en Resident Evil 4 teníamos un 
juego completamente diferente 
enfocado en la acción. La gota 
que derramó el vaso fue el 5, 
en donde teníamos un producto 
completamente nuevo que se 
aferraba a ciertos elementos 
que hicieron clásico el primer 
juego, y desafortunadamente la 
mezcla era muy inconsistente. 


Tratando de redimirse de sus 
errores, Capcom consideró 
necesario regresar hasta cierto 
punto a las raíces, y aumentar 


el éxito que tuvo Resident Evil 
2 ofreciendo no 2 campañas 
diferentes, sino 4. En teoría esto 
es algo bueno, pues no sólo au- 
menta la longevidad del juego, 
sino que también permite un 
mayor desarrollo de personajes. 
Lo malo es que no es llevado 
de una manera elegante, pues 
pasar una misión con Chris y 
posteriormente tener que hacer- 
la con Jake, significa tener que 
enfrentar al molesto jefe 2 vec- 
es y sin ningún tipo de ventaja. 


La historia en si es muy típica 
e involucra una crisis terror- 
ista masiva, en la que nuestros 
héroes utilizan una cantidad 
increíble de milagros para de- 
tenerla, sin embargo a pesar 
de estar muy enfocada en la 
acción termina aburriendo el 
hecho de que haya tantas se- 
cuencias de video y Quick Time 
Events, digo, para eso mejor 
me pongo a ver una película. 


Otro problema es el balance. 
Muchas veces me encontré con 
el inventario lleno de munición, 
pero sin ningún ítem para curar- 
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meyenotras ocasionestenia que 
buscar hasta por el rincón más 
escondido para encontrar balas. 


En cuanto a las modalidades 
online, siguen funcionando igual 
que en la quinta parte, ya que 
la campaña cooperativa sigue 
siendo divertida, pero las partes 
en donde se requiere que llev- 
emos a los 2 personajes a un 
punto especifico siguen sin- 
tiendo forzadas además de que 
ahora hay secciones de manejo 
que no sólo son una pesadilla, 
sino que carecen de razón. 
El modo mercenario está des- 
bloqueado desde el principio 
y es incluso un poco mejor 
que el que se ofrecía en Rev- 
elations, pues los mapas son 
muy grandes, hay variedad de 
enemigos y los protagonistas 
cargan armas interesantes. 


En mi opinión, Resident Evil 6 es 
un matrimonio disfuncional entre 
el modelo de acción americano y 
la complejidad de los japoneses. 
No es un mal juego, pero porcada 
buena idea que expone, hay 
como 3 fallos que resaltan mucho. 


*TTITUDE 


Es difícil lidiar con la cantidad de noticias 
que salen día a día respecto a juegos 
japoneses, pues desafortunadamente se 
anuncian muchas cosas que debido a su 
contenido o las licencias que implican, no 
se requiere de un genio, para saber que 
es casi imposible que lleguen a nuestro 
continente. Mi más reciente caso, es el 
lanzamiento de Project X Zone, un crosso- 
ver de Namco Bandai, Sega y Capcom, en 
donde no sólo la barrera del idioma me im- 
pide importarlo, sino, también la arbitraria 
decisión de Nintendo de convertir el 3DS 
en una consola con candado regional. 


Pero no todo está perdido, puesto que hay 
compañías como NIS America, que saben 
que existe un público, reducido, pero muy 
interesado en adquirir productos fuera de 
lo convencional. Siempre me he consid- 
erado un fan acérrimo de la serie Atelier, 
la cual gracias a ser extremadamente 
japonesa en cuanto a su trama y person- 
ajes, no vio la luz en America hasta las 
épocas de PS2, a pesar de que las aven- 
turas de las alquimistas datan del PS One. 


En estos juegos de rol, no buscamos sal- 
var al mundo de una gran amenaza o re- 
unir cristales legendarios, sino que nuestro 
objetivo es el convertir a la protagonista de 
tumo en una maga ejemplar y montar un 
negocio de pociones que deje en vergúen- 
za a cualquier Inn de Final Fantasy. Y es 
eso lo que me gusta, estar del otro lado 
de la acción, vendiéndoles ítems a los 
aventureros y a pesar de no formar parte 
de la acción, saber que de alguna man- 
era estoy contribuyendo a hacer el bien. 


Fue hasta PlayStation 3 que los desar- 
rolladores de estos juegos decidieron 
ampliar el concepto mucho más allá de 
lo que jamás se había planteado, y con 
la serie de las alquimistas de Arland lo 
lograron. Lo que fue incluso más sorpre- 
sivo fue que NIS America se puso las pi- 
las inmediatamente para localizar está 
trilogía, adaptando perfectamente el 
guion, ofreciendo ediciones especiales 
espectaculares y lanzando los juegos en 
un tiempo muy corto en comparación a 
los lanzamientos originales japoneses. 


Se podría decir que en ese momento me 
enamoré de estos publishers, aunque ya 


los apreciaba bastante por haberme en- 
ganchado a los RPG estratégicos con la 
serie de Disgaea. Actualmente no dejan 
pasar ninguna oportunidad, y nos han en- 
tregado proyectos muy interesantes como 
los RTS de Badman, en donde tomamos 
el papel de un villano de rol que debe 
crear una mazmorra de donde los héroes 
no salgan vivos o Hyperdimension Nep- 
tunia, que maneja una trama en donde la 
guerra de consolas es peleada por niñas 
que representan a las diferentes com- 
pañías y tiene muchísimas referencias 
a gaming antiguo, incluyendo un cameo 
de Keiji Inafune, el creador de Megaman. 


Definitivamente, puede llegar a ser com- 
plicado encontrar sus títulos en territo- 
rio norteamericano, pero el conseguirlos 
puede resultar un verdadero hallazgo, 
pues incluso en sus ediciones estándar, 
la producción está muy bien cuidada. 


Uno de los mejores casos, fue el del 
primer juego de Neptunia, en donde lo 
encontré en una famosa tienda de dis- 
cos de música a un precio reducido, 
con libro de arte y soundtrack, algo que 
por ejemplo con Activision no veriamos 


Las cosas no paran ahí, pues pronto ten- 
dremos nuevos juegos de NIS America para 
PC en la plataforma Steam, como Clan of 
Champions, un titulo con enfoque en el 
multijugador en línea y las peleas de 3 VS 
3. No me queda otra cosa que decir, más 
que si gustan de los videojuegos diferentes, 
NIS America es la opción que deben con- 
siderar, pues siguen llenos de sorpresas. 


Hace un año lo único que había es- 
cuchado de Comic Con era que Sheldon 
lloriqueaba por no su ausencia en la 
convención debido a su viaje a la Antár- 
tida, pero en este año que lentamente 
me he ido introduciendo en el arte de los 
cómics comencé a comprender que estas 
convenciones tienes la misma trascend- 
encia que para un gamer el E3. Y aunque 
el Comic-Con de San Diego sería nuestro 
equivalente nato, este año la convención 
de Nueva York vaya que nos dio de que 
hablar , sobtetodo con dos series que el 
próximo año nos sacaran una sonrisa, la 
de Deadpool y Mars Attacks. 


La primera que pondrá al bocaza más 
grande del Universo Marvel en una 
cacería de clásicos que lo harán viajar 

del Londres Victoriano para enfrentarse 

a Sherlock Holmes hasta un lugar de la 
Mancha de cuyo nombre no quiero acord- 
arme para desafiar a Don Quijote, el Ca- 
ballero de la Triste Figura; pasando por la 
fría Escandinavia para asesinar al Beowulf 
o continuar por las frías aguas del Atlánti- 
co para acabar con Moby Dick. Esta serie 
será conocida como Deadpool Killustrated 
y cuenta la histoíia de como el mercenario 
entra al Ideaverse, lugar donde nacen 

los personajes que inspiraron al Universo 
Marvel, para matar a los personajes que 
habitan allí y así, retroactivamente, acabar 
con su propio universo. 


Por otro lado, la segunda también hará un 
divertido crossover entre los marcianos 
que fueron lanzados a la fama gracias 

a un juego de tarjetas y una película de 
Tim Burton, quienes en esta ocasión se 
enfrentarán a diferentes personalidades 
como los Cazafantasmas, Popeye, Trans- 
formers y hasta al grupo Kiss. Esta serie 
de Mars Attack! durará 5 números que 
saldrán semanalmente en el mes de enero 
gracias a la editorial IDW, y también nos 
hicieron reír durante un rato en la cobertu- 
ra de la convención. 


Pero como en el mundo del cómic no todo 
es risa, el evento también permitió a DC 
hablar de las novedades para sus Nuevos 
52, como el próximo aniversario 75 de 
Superman o el futuro de la Liga de la Jus- 
ticia que vivirá una dura guerra el próximo 
año, pero principalmente llamó la atención 
con la saga que más dará de que hablar 
en los próximos meses gracias al regreso 
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del Joker que viene mucho más revolucio- 
nado que nunca, ya que está seguro que 
Batman se ha ablandado por culpa de su 
nueva familia dándole una nueva diver- 
sión al payaso favorito de todos... acabar 
con Alfred, Batgirl, Nightwing y todo el 
pobre que se cruce en el camino. Claro 
que Death of the Family afectará tanto a la 
continuidad de Batman como otras sagas 
que tienen lugar en Ciudad Gótica, haci- 
endo que nuestros bolsillos lo recientan. 


Además, Marvel tampoco podía dejar de 
promocionar todo lo que se viene el próx- 
imo año Iron Man 3, el juego de Deadpool 
traído por Activision (el cual fue promocio- 
nado por el mismo personaje que andaba 
dando vueltas y bailando el Gangnam 
Style por el centro de convenciones) y, lo 
más impontante, Marvel Now! Para los que 
no están familiarizados con este término, 
es el reboot que no es reboot del Universo 
Marvel, es decir que todo continúa donde 
quedó Avengers vs. Xmen históricamente, 
pero las consecuencias habrán afectado 
tanto a los personajes de manera intema 
que es un buen momento para iniciar 
desde el número ++1 sus aventuras. 


Entre estas conferencias la que más 
llamó la atención fue la de Spiderman, 

ya que ha revelado que tras el número 
700 la serie Amazing dejará de existir 

(al menos por un tiempo) para dar paso 

a Superior Spiderman, donde un héroe 
más oscuro llegará a ocupar el lugar del 
Peter Parker que conocemos, claro que 
no se aclaró si es el mismo héroe pero 
con cambio de personalidad u realmente 
otra persona, y si a esto sumamos que el 
escritor dice que tras el lanzamiento de 
la serie se tomará unas vacaciones para 
que los fanáticos no podamos acercamos 
a matarlo, sólo nos dejó esperando con 
ansías los cambios que se avecinan para 
el Hombre Araña. 


Y por supuesto Comic-Con NY también 
estuvo repleto de nuevos anuncios de 
figuras LEGO, comentarios de directores, 
actores, etc. haciéndolo casi tan impor- 
tante como la que hubo en San Diego 
hace algunos meses, no tanto por los 
anuncios nuevos, sino porque finalmente 
comenzamos a ver materializarse estos 
cambios avistados desde que el mundo 
se paró con la convención de San Diego. 


y "dl 
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Perfeccionando el mundo abierto 


Bethesda Softworks es una de las compañías 
que más me han interesado últimamente, 
aunque debo admitir que no fue a pantir del 
éxito de Skyrim a finales del año pasado. 
Bethesda llegó al corazón de muchos gam- 
ers através de Dishonored, una historia única 
de venganza y honor. Aunque este juego no 
está desarrollado por ellos, si no por Arkane 
Studios, es la marca de calidad detrás de 
Bethesda la que llevó este título a su publi- 
cación y con el, una nueva promesa en cuanto 
al género stealth y en cierta forma el shooter. 


La compañía se ha caracterizado por desar- 
rollar juegos de mundo abierto como la serie 
The Elder Scrolls, la cual ha generado una 
base de fans demasiado sólida como para 
no tomarse en serio. Skyrim en su momento 
cautivó a los fans de la serie y atrajo a nuevos 
seguidores, pero muchas personas han di- 
cho que no es un juego que se animarían a 
probar por lo largo y lento que puede llegar a 
ser. Crear un juego que nos traiga acción de 
la mano con un mundo abierto y sistemas de 
rol o combate que cumplan nuestras expec- 
tativas puede llegar a sonar como una tarea 
imposible, pero es esto principalmente lo que 
siento que los llevó a publicar Dishonored. 


Las mecánicas de los juegos están cam- 
biando rápidamente y ya no es suficiente 
crear shooters o juegos de rol que sigan las 
viejas formulas, hoy en día los gamers pi- 
den más. Aunque Dishonored no puede ser 
clasificado como un shooter exactamente, 
su mecánica de combate es una de las me- 
jores que he probado y realmente te hace 
sentir como si estuvieras ahí. La idea de 
que los shooters empiecen a adoptar estas 
mecánicas es emocionante, pues podrían 
hacer la idea de agarramos a tiros contra el 
equipo enemigo bastante más complicada 
que simplemente buscar donde cubrirse 
y rociar de balas en el momento indicado. 


Algo que ha hecho falta en muchos juegos 
es la sensación de realidad y al decir esto 
no me refiero a que con un tiro en la cabeza 
o el corazón acabemos muertos. Un detalle 
de Dishonored es su combate con espada, 
pues mete un énfasis en el ante de bloquear 
en el momento indicado (lo cual existe en la 
vida real) y usar la fuerza de los adversarios 
para someterlos en el proceso. En el juego 
un error se siente como un error real, ver 
nuestra barra de vida reducirse a la mitad 


después de recibir un golpe es increíble- 
mente doloroso y nos hace tomamos las 
cosas más en serio. Es este nivel de reali- 
dad el que hace falta en ciertos juegos, pues 
no siempre representar el daño como algo 
automático es lo que los gamers esperan. 


Es por esta y otras razones que me da 
emoción ver la siguiente entrega para The 
Elder Scrolls, pues una de las fallas con su 
última presentación fue precisamente su 
sistema de combate, el cual a pesar de ser- 
vir para su propósito dejó a muchos con un 
sabor amargo. Hay mucho que compañías 
como Bethesda pueden aprender de desar- 
rolladores como Arkane Studios en este as- 
pecto, lo cual los podría llevar a traemos hí- 
bridos de este tipo que tengan mucho mejor 
balance que los que conocemos hoy en día. 


El próximo año se acerca el lanzamiento de 
Doom 4 y Bethesda actuará como el pub- 
lisher del título. Aunque esto no los implica 
necesariamente en su desarrollo, algo que 
podemos esperar es ver un poco de ésta in- 
fluencia en una de las mejores franquicias de 
shooters de terror que han llegado al merca- 
do. Además también se anunció que llegará 
The Elder Scrolls Online, el cual será el prim- 
er juego de ésta franquicia con una dinámica 
multiplayer Como se pudo comprobar con el 


lanzamiento de Diablo lll, el mundo de los 
juegos de rol masivo también está en una ur- 
gente necesidad de modemizar sus fórmu- 
las y un título por manos de Bethesda podría 
ser incluso lo que los gamers necesitamos. 


Al final del día Bethesda Softworks es una 
compañía que crece a su propio ritmo, re- 
servándose a pocos títulos pero mantenien- 
do su calidad en cada uno. Como publisher y 
desarrollador han consolidado una garantía 
de calidad que no muchas compañías llegan 
a tener, lo cual sólo nos deja con la expec- 
tativa de que la puedan y sepan mantener 
Las mecánicas que hoy se sienten frescas 
no tardarán mucho en volverse añejas y es 
aquí donde sólo las compañías que sepan 
evolucionar con sus fans podrán prevalecer. 
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La partida de Cliff Bleszinski fue una noticia impactante y entristece- 
dora para muchos fans de Epic Games, ya que la despedida de una 
de las mentes detrás de Unreal Tournament y Gears of War vino como 
inesperada para muchos y esto deja abiertas muchas dudas sobre el 
futuro de ambos, la compañía y la persona. Bleszinski comentó en su 
carta de despedida que después de 20 años de trabajar para la com- 
pañía solo se tomó un año sabático y después de tanto tiempo ha lle- 
gado el tiempo de descansar. Estas palabras fueron bien recibidas por 
el presidente de Epic y sus fans, pero dejan abierta la duda sobre a que 
se dedicará ahora, pues aún es temprano como para verlo retirarse. 


Algo que se ha dicho es la posibilidad de que Bleszinski recurra a 
Valve y esto podría ser un suceso emocionante para sus fans, pues en 
esta compañía tendría libertad creativa absoluta para desarrollar sus 
proyectos ante sus propios limites. La idea es buena, pero falta saber 
si le interesaría realmente haceno. Por otro lado también se ha hablado 
sobre 343 Industries y un posible interés sobre unirse a esta compañía, 
lo cual lo pondría en la desarrolladora más importante de Microsoft.Sea 
cual sea el futuro de Bleszinski, la realidad es que los fans de su paso 
por Epic sentirán su ausencia y aquellos más fieles lo seguirán hasta 
donde él quiera ir. 


Ubisoft nos trajo la noticia de que entre los múltiples contenidos descar- 
gables que serán lanzados para Assassin's Creed lll estará uno donde 
podremos conocer una versión tiránica de George Washington. La fran- 
quicia se ha caracterizado por darle giros a la historia y este es uno que 
podría ser interesante para muchos, aunque algunos lo puedan encon- 
trar absurdo. Para conocer este lado de la historia se deberán pagar 
$29.99 dólares o 2400 Microsoft Points para obtener tu pase de tempo- 
rada que incluirá los 3 episodios de la saga de Washington, además de 
otros 2 con paquetes multijugador Estos también pueden ser adquiri- 
dos por separado, pero hay que recordar que esto representa un 25% 
de descuento perdido y nuestro bolsillo nos lo podría reclamar. 


AC lll es una de las secuelas más esperadas de este año y traerá a 
sus fans la experiencia de vivir la época de la revolución de Estados 
Unidos. Tomando el papel de Connor, el jugador se verá embarcado 
en una historia de patriotismo, lealtad y honor que probablemente nos 
dejará a todos una lección más allá de historia. Es por esta y otras 
razones que suena curioso el DLC de George Washington, pues nos 
acerca a un personaje que capaz no nos interesaría conocer de otra 
forma.Por el momento sólo nos queda esperar y ver que clase de giro 
nos traerá Ubisoft con ésta nueva presentación del padre de EU, el cual 
seguramente será esperado pacientemente por los fans de la saga. 
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Entre los adelantos que hemos podido recibir de Injustice: Gods Among 
Us pudimos confirmar la presencia de un trio de personajes que tienen 
en común el color verde: Green Arrow, el Joker y Green Lantern. Este 
anuncio, aunque no nos cae realmente como sorpresa (a excepción de 
Green Arrow), se añade a la emoción de los fans de DC Comics que 
nunca se imaginaron ver a sus ídolos en un juego de peleas. Algo más 
que se ha mostrado es su edición de colección, la cual viene cargada 
con lo que cualquier fan de los comics podría pedir. Quienes adquieran 
ésta edición recibirán 3 skins exclusivos que permitirán usar a Super- 
man, Batman y la Mujer Maravilla en su versión de los nuevos 52, 2 
números exclusivos de una nueva serie de DC Comics, un steelbook 
con la imagen de un superhéroe y una figura coleccionable de 25 cm 
que muestra a Batman peleando contra la Mujer Maravilla. 


Injustice: Gods Among Us es un juego de peleas en el cual podremos 
tener encuentros épicos entre nuestros superhéroes y villanos favoritos 
de DC Comics. Aunque no es precisamente original el traer a estos 
personajes a un juego de peleas, algo que no se le puede negar es lo 
pulido que se ve en cuanto a su gameplay. Estará disponible en abril 
del 2013 para Wii U, PS3 y Xbox 360, por lo que si eres un fan de los 
comics y además te gustan los juegos de peleas no dudes en adquirirlo 
en cuanto salga a la venta. == 


Los fans de NIS America habrán notado su ausencia de Steam, la 
tienda digital cuyo catálogo crece constantemente y más después de 
haber implementado su sistema Steam Greenlight. La buena noticia es 
que a partir del 30 de octubre Clan of Champions ya está disponible en 
su versión para PC y los fans podrán probar una mecánica de juego 
que causó un gran revuelo en Japón. La compañía Acquire desarrolló 
este juego de combate. El juego es parte de la serie Gladiator, como 
Gladiator Begins y Colosseum: Road to Freedom, pero es el primero de 
le franquicia que no está ambientado en la Roma antigua. En cambio, 
los jugadores se verán en un mundo de fantasía en el cual jugadores 
se enfrentarán en equipos de 3 vs 3 usando a un humano, orco o elfo. 
Al causar la muerte a un enemigo podremos usar su equipo para hacer 
más fuente a nuestro personaje, lo que añade variedad al repertorio de 
equipamiento disponible en el juego. 


WANor 

4 Uairi095 Este juego fue originalmente planeado para ser lanzado en el Play- 

L Station 3, por lo que podremos esperar una versión de consola que 

A 13 E E se podrá adquirir mediante PlayStation Network y otra que estará dis- 

: ponible para PC a través de Steam. Su fecha de lanzamiento para 

consola no ha sido confirmada por el momento, pero podemos anticipar 

que será relativamente pronto considerando que en Japón ya lleva un 

tiempo en el mercado. Para aquellos interesados en adquirir el título 
tenemos una reseña que pueden checar en nuestro sitio. 


www.gameplay.vg 


www.gameplay.vg 


El equipo de Gameplay tuvo la oponrtuni- 
dad de estar en la presentación de Little- 
BigPlanet Karting y pudimos entrevistar a 
Eduardo Gomez, el director de PlaySta- 
tion en México. 


Los juegos de karting se han hecho cada 
vez más comunes y algo que intrigará a 
los fans de esta franquicia será lo que 
separará al titulo de otros juegos de car- 
reras. Eduardo nos comenta que par- 
tiendo un poco del ADN del juego está 
la posibilidad de crear y compartir. No 
sólo personalizar, sino crear niveles im- 
plica mucha interactividad y eso abre las 
puertas a todo un reto. La intención es 
que eso lo haga diferente de los juegos 
de kanting y que se haga parte de lo que 
contribuye el título a sus consumidores. 


En cuanto a la edición de los niveles a 
los fans les dará gusto saber que podrán 
disponer de absolutamente todo. Desde 
las trampas, las áreas donde se der- 
rapa, lugares donde se pueden armar 
retos, curvas difíciles, etc. Personalizar 
al personaje puede ser más divertido 
para gamers pequeños, pero el reto para 
gamers más hardcore es crear una pista 
de carreras que pueda ser una trampa 
completa y hacerlos cada vez más inte- 
resantes, además de complicados. Todo 
esto se podrá compartir a través de Play- 
Station Network y tener un seguimiento 
de quienes usan tus niveles. 


Para aquellos que se divierten haciendo 
creaciones para interactuar con otros les 
dará gusto saber que su esfuerzo será 
reconocido con los trofeos que hay en 
el juego. En LittleBigPlanet Karting se te 
darán trofeos por varios logros y entre 
ellos está el que alguien juegue uno de 
los niveles que hayas creado. Más ad- 
| elante se liberarán trofeos si un número 


A 


determinado de personas juegan tu nivel, 
entre otras cosas. Por otro lado se nos 
mencionó que 4 personas podrán jugar 
en red local, mientras que online hay so- 
porte para hasta 8 personas. 


En cuanto que es lo que se espera de los 
fans está la propuesta de que ellos mis- 
mos creen el contenido del juego. En Lit- 
tleBigPlanet, por ejemplo, hay más de 7 
millones de niveles creados y se espera 
que pase algo parecido con este título. 
No se tiene un target como para decir 
“esperamos tantos millones de niveles”, 
pero la idea es que la gente interactúe a 
través de ellos. 


El juego también tendrá compatibilidad 
con PlayStation Move, pues Sony sacará 
al mercado un control especial para sus 
juegos de carreras que podrá ser usado 
con este título. Lo único que nos quedar- 
emos sin saber es si el juego llegará 
al PS Vita, pues por el momento no se 
tiene confirmado. 


limas Palabras 


Nintendo llega primero 


Al igual que en la generación pasada, es la compañía nipona quien decidió darle inicio a esta guerra 
entre consolas que por lo visto se pondrá muy interesante. Me llama la atención el uso de la tec- 
nología por parte de Nintendo, sin embargo pienso que en muchos aspectos, aún les falta mucho para 
ofrecer lo mismo que la competencia. 


Fielmente creo que ya no estamos en época de andar jugando con mil accesorios, y es por eso mismo 
que me molesta el saber que hay muchas cosas que se siguen conectando con cables y no vía blue- 
tooth, o que el micrófono integrado en el Gamepad no sirva para tener comunicación online. 


La gota que derrama el vaso es sin duda, el tener moderadores online para los mensajes que se 
comparten entre usuarios... esto ayuda a cimentar la idea de que la marca es sólo para niños, una 
imagen que según yo, desesperadamente tratan de quitarse de encima. Es complicado dar juicios sin 
tener un tiempo considerable de tener la consola, pero pues por lo pronto, para mi, Nintendo tendrá 
que convencerme antes con juegos, que con funciones que a la mera hora no se utilizan. 


¿Pago y luego veo”? w 


¿A quién no le emociona la llegada de una nueva generación? Mejores gráficos, nuevas formas de 
jugar, más conectividad y... ¿mejores juegos? Esa es mi duda con Wii U, no dudo que en el futuro 
pueda valer la pena pero comprarlo en precio de lanzamiento para jugar títulos que encuentro para 
otras consolas.... 


Mario, Bayonetta y hasta Pikmin pueden ser títulos que puedan emocionar a algunas personas, pero 
tanto así como para comprar una consola, no lo creo. Ya cuando veamos llegar un Smash o un Zelda, 
ese es el momento en el que para mi iniciará la siguiente generación porque será cuando compraré 
un AssassinWs Creed IV o V siendo esa su hábitat natural, no un port HD de títulos de la generación 
pasada. 


Eso sí, creo que lo que debe emocionamos con esta nueva generación de Nintendo es que finalmente 
se dieron cuenta que el internet dejó de ser un extra que daba la competencia para ser algo que todos 
esperamos de una consola. Pero bueno, lo mejor de ver Wii U este inviemo es que Microsoft y Sony 
tuvieron que dejar su comodidad para ponerse a trabajar. Así que gran N por reactivar la industria, 
una vez más. 


La consola de la nueva generación w 


La Wii U nos trae nostalgia a quienes conocimos la marca de Nintendo desde el NES. Aún recuerdo 
lo impresionante que fue la primera vez que pudimos ver a Mario en 3D y hoy en día no podemos 
evitar sentimos viejos al ver la cantidad de cosas que se han hecho con las últimas consolas. Es así 
como la Wii U representa un salto para las nuevas generaciones como lo fueron en su momento para 
nosotros las demás consolas, pues las nuevas mecánicas que incorpora cambiarán la experiencia 
que tienen actualmente con la marca. 


Conforme el tiempo ha pasado hay ciertos personajes que se han consolidado como la cara de Nin- 
tendo y es de esperar que sigan haciendo un regreso que se sienta fresca para los gamers actuales. 
Aunque ciertas cosas ya no son tan nuevas como antes, Nintendo ha creado un legado imposible de 
olvidar y que perdurará de una u otra forma en su siguiente consola. Link seguirá teniendo nuevos re- 
diseños y apariciones, al igual que Mario seguirá sacando secuelas o spin-offs que no veremos venir, 
pero lo que realmente me da curiosidad es conocer a los personajes que nacerán en esta consola y 
se volverán icónicos para las siguientes generaciones. 
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GAMEPLAY SE UNE ALA 
ADICCION DE... 


